

















































OOISSEA - 

IL GIOCO ELETTRONICO DEL FUTURO 


ODISSEA e il gioco che divertira tutta la vostra famiglia, dal quale potrete ricavare 
un’affascinante esperienza ricreativa e didattica. Vediamo in che cosa consiste... 
L’ODISSEA e un gioco di simulazione elettronica che puo essere collegato 
a qualsiasi apparecchio televisivo con schermi da 18 a 25' pollici, sia a colori 
che in bianco e nero. Con TODISSEA partecipate al gioco non siete 
dei semplici spettatori! I giochi entusiasmanti del casino di Monte Carlo, 
le emozioni degli stadi, lo spirito competitivo delle piste da sci, sono soltanto 
una parte delle realizzazioni che e possibile effettuare in casa vostra. 

L’ODISSEA e pensiero, azione e reazione. Inoltre e un vero e proprio gioco didattico! 
Puo essere d’aiuto ai vostri bambini per imparare i numeri, le lettere e la geografia, 
lasciandoli liberi di fantasticare! Oltre a cio, I’ODISSEA trasforma in piacere 
la fatica di apprendere. Nell’insieme, e un gioco che appassiona, 
e che rende I’esperienza attraente. 

L’ODISSEA e un gioco frutto di anni di esperienza nel campo deil’elettronica. 

Si raccomanda vivamente di leggere con molta attenzione le istruzioni 
di installazione sulle pagine che seguono, per garantirne un razionale funzionamento. 
Una volta che I’apparecchiatura elettronica sia stata collegata al televisore, 
e consigliabile cominciare col gioco del “Ping Pong” in quanto si tratta 
del gioco fondamentale per mezzo del quale e piu facile acquistare una certa 
familiarita con tutti i comandi. Buon divertimento! 
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CONCETTI FONDAMENTALI 
DEL GIOCO 

L’unita principale di controllo... e il gioco dell’Odissea. 
Essa contiene le parti elettroniche necessarie per svol- 
gere tutti i giochi previsti. Questa unita si comporta come 
una normale stazione televisiva, infatti invia attraverso il 
cavo di coliegamento particolari segnali che vengono 
convogliati nei televisore. 

Le pile... vengono usate per alimentare I’unita princi¬ 
pale di controllo. Sollevare il coperchio del contenitore 
di pile facendo scorrere i dispositivi di bloccaggio nella 
direzione indicata dalla freccia. Inserire sei pile da 1,5 V 
nell’apposito contenitore, nel modo indicato. 

Un commutatore per i canali... e stato previsto all’in- 
terno del contenitore delle pile, per scegliere il canale 
televisivo sul quaie deve aver iuogo il funzionamento. 
Questo canale viene normalmente predisposto in fabbrica. 
Se pero nella zona in cui abitate, il televisore funziona 
proprio su quel canale, occorre scegliere un canale 
diverso, per evitare interferenze. 

La presa per alimentazione esterna... puo essere 
usata per collegare un alimentatore esterno da 9 V 
stabilizzato. 

Inserendo la spina nell’apposita presa, si escludono 
automaticamente le pile interne. Questo alimentatore 
potra essere acquistato presso qualsiasi sede GBC. 


COLLEGAMENTO 
DELL’UNITA DI CONTROLLO 
E DEL CAVO PRINCIPALE 


Inserire i cavi nell’unita principale di controllo nel modo 
illustrato. Le due unita di comando per i giocatori sono 
identiche; tuttavia, I’unita collegata alio zoccolo contras- 
segnato “PLAYER 1” prendera il nome di unita di con¬ 
trollo per il primo giocatore, mentre I’altra, collegata alio 
zoccolo contrassegnato “PLAYER 2”, prendera il nome 
di unita di controllo del secondo giocatore 

II CAVO PRINCIPALE serve a collegare I’unita di con¬ 
trollo alia presa d’antenna del televisore. Inserire una 
estremita di questo cavo nello zoccolo contrassegnato 
“GAME CORD” sull’unita principale di comando. L’altra 
estremita inserirla nella presa d’antenna contrassegnata 
“VHP” del vostro televisore, sconnettendo il cavo pro- 
veniente dall’antenna! 




CAVO UNITA' DI CONTROLLO GIOCATORE 1 


CENTRAGGIO 


\ ZOCCOLO 
SUPPLEMENTARE. 


CAVO 


PRESA 

ALIMENT. 

ESTERNA 



REGOL 
VELOC1TA 

FESSURA 
PER INSERIMENTO SCHEDA 


UNITA' 
DI CONTROLLO 
PER !L GIOCATORE 
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GIOCATORE 2 


COMANDO «ENGLISH» 


VERTICALE 



UNITA’ 

DI COMANDO 
GIOCATORE 1 


FUNZIONAMENTO 

Accendere il televisore, sintonizzare la manopola di sintonia sul VHF. 
Inserire nell’apposita fessura del comando principale la scheda numero 1, 
gioco del ping-pong, tenendo il numero rivolto sul davanti. Spingerla sino 
in fondo. Inserendo la scheda si attiva automaticamente il funzionamento 
del comando principale. Si consiglia di disinserire la scheda ogni volta 
che si smette di giocare. Si evitera cosl di consumare inutilmente le batterie 

Noterete la formazione di una linea verticale che attraversa lo scherrilo 
e, molto probabilmente, noterete anche la presenza di due piccole zone 
bianche di forma quadrata. Regolare il comando di sintonia fine in VHF 
del televisore (se necessario) finche la suddetta linea trasversale verticale 
risulta perfettamente diritta e nitida. Regolare anche i comandi di contrasto 
e di luminosita del televisore, fino ai punto in cui la linea bianca risulta 
perfettamente brillante, su di uno sfondo di colore grigio scuro. (Se non 
si riesce ad ottenere una linea verticale perfettamente bianca, riferirsi a 
quanto detto in proposito a pagina 15). 

IL CONTROLLO DI CENTRAGGIO (Center Control) PRESENTE SULL’UNITA 
PRINCIPALE DI COMANDO deve essere regolato finche ia suddetta linea 
verticale si trova esattamente al centro dello schermo teievisivo, come 
si nota nella figura a lato. 

LE UNITA DI COMANDO 

Le manopole delle unita di comando servono per controllare il movi- 
mento dei giocatori che si verifica sullo schermo del televisore. La figura 
che segue chiarisce il funzionamento quando nell’unita principale viene 

inserita la scheda n.1. Comando verticale. II comando ver¬ 

ticale (Vertical) serve esclusivamente 
per spostare il giocatore verso I’alto 
o verso il basso. Questa operazione 
viene compiuta agendo su I la relativa 
manopola di comando. 

Comando orizzontale. II comando o- 
rizzontale (Horizontal) serve esclusiva¬ 
mente per spostare il giocatore ver¬ 
so sinistra o verso destra. 

Anche questa operazione viene 
compiuta agendo sulla relativa mano¬ 
pola di comando. 

Azzeramento. Questo comando e 
contrassegnato dalla sigla “Reset”. II 
suo effetto cambia a seconda della 
scheda inserita. (Le regole relative a 
ciascun gioco stabiliranno come que¬ 
sto pulsante di azzeramento deve es¬ 
sere usato nel modo piu opportuno). 

Se, ad esempio, viene inserita la 
scheda n. 1, premendo il pulsante 
“Reset” del giocatore 2 la palla com- 
parira sullo schermo e iniziera la sua 
corsa. Inevitabilmente presto o tardi 
essa uscira dal lato sinistro o destro. 

In questo caso per farla riapparire 
sara sufficiente agire sul pulsante “Re¬ 
set” del giocatore che si trova dal 
lato in cui e uscita la palla. 


LINEA VERTICALE 


CAVO 


UNITA' , 
DI COMANDO 
GIOCATORE 2 



II comando “English”. Questo dispositivo di controllo agisce soltanto sul 
movimento orizzontale della palla. Quando quest’ultima si sposta sullo 
schermo del televisore da sinistra verso destra, soltanto il Giocatore 
Numero 1 puo esercitare un’azione di controllo sul suo spostamento. 
Quando invece essa si sposta sullo schermo da destra verso sinistra, e 
soltanto il Giocatore Numero 2 che puo modificarne la direzione. In 
pratica, questo comando permette di variare la direzione di moto della 
palla verso I’alto o verso il basso, a seconda del senso in cui la relativa 
manopola viene spostata. Maggiore e la rotazione subita dalla manopola, 
maggiore e lo spostamento della palla. Per facilitare la determinazione 
del centraggio approssimativo di questo comando, la manopola e prevista 
di un dente sporgente, visibile nell’illustrazione a lato. Questo dente deve 
essere orientato verso I’alto, in posizione centrale, ogni volta che la palla 
viene rimessa in campo. 
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IMPARIAMO A GIOCARE 

I paragrafi che seguono chiariscono le funzioni 
dei vari comandi. E consigliabile acquisire una certa 
familiarita con I’uso dei comandi, per poi passare 
alle vere e proprie regole dei giochi elencati negli 
appositi capitoli di questo manuale. Alcuni giochi 
sono previsti senza I’impiego di tutti i comandi, seb- 
bene le azioni possano essere considerate analoghe 
sotto diversi punti di vista. Naturalmente, le regole 
di gioco sono spiegate in ogni dettaglio. 


1. Lasciamo inserita la scheda corrispondente al 
Gioco Numero 1, e seguiamo le fasi di questo gioco 
nella loro sequenza logica. Questa scheda e rife- 
rita al “ping-pong”, che costituisce il gioco fonda- 
mentale di questa apparecchiatura elettronica. 


2. Ruotare il controllo della velocita di sposta- 
mento della palla, contrassegnato “SPEED CONTROL”, 
completamente a sinistra. Cio fatto, si potra svol- 
gere ii gioco con la velocita della palla al minimo. 
A mano a mano che verra acquisita una maggiore 
pratica, questo comando potra essere ruotato sem- 
pre piu verso destra, al fine di aumentare la velo¬ 
cita di spostamento della palla. 


3. Uno dei giocatori deve scegliere I’unita di con¬ 
trollo contrassegnata “Player 1” (primo giocatore), 
mentre I’altro scegliera I’unita di controllo contras¬ 
segnata “Player 2”. Ciascuno dei due giocatori deve 
avere davanti a se la propria unita di controllo, 
orientata in modo che il comando di posizione 
verticale (“VERTICAL”) s i trovi sulia destra, e che il 
comando contrassegnato “ENGLISH" si trovi invece 
alia sua sinistra. La persona che manovra I’unita 
di controllo “Player 1” sara definita come giocatore 
Numero 1, mentre la persona che manovrera I’unita 
di controllo “Player 2” verra denominata giocatore 
Numero 2. 


4. A questo punto, entrambi i giocatori devono 
agire sui propri comandi “VERTICAL” (verticale) ed 
“HORIZONTAL” (orizzontale) in modo da stabilire la 
posizione del proprio giocatore sullo schermo, facendo 
cioe in modo che il giocatore i si trovi al centro 
del lato sinistro dello schermo, alia distanza di 50 mm 
circa dal bordo, e che il giocatore 2 si trovi nella 
posizione identica a destra, sempre alia distanza di 
circa 50 mm dal bordo dello schermo. 


5. Entrambi i giocatori devono regolare il proprio 
comando contrassegnato “ENGLISH” in modo che 
il dente della manopola sia rivolto esattamente ver¬ 
so I’alto, in posizione centrale. (Vedi I’illustrazione 
a Pagina 4). 


6. II giocatore 2, premendo il proprio pulsante 
contrassegnato “RESET” (azzeramento), fara in modo 
che la palla si presenti sullo schermo, e che si sposti 
verso il giocatore 1. Cio fatto, lo stesso giocatore 
2 deve ruotare il proprio comando “ENGLISH” in 
modo che la palla vada ad urtare contro il giocatore 1. 


7. II giocatore 1 non deve fare nulla finche i! 
suo giocatore presente sullo schermo non venga 
urtato dalla palla. Se la palla urta il giocatore 1, 
essa inverte immediatamente la sua direzione di spo¬ 
stamento, e comincia a dirigersi verso il Giocatore 
2. Se la palla non tocca il giocatore 1, esce dallo 
schermo. In tal caso, il giocatore 1 deve premere 
jl pulsante “RESET”, per cui la palla torna sullo 
schermo dal lato sinistro, ed a spostarsi verso il 
giocatore 2. 


8. In seguito, il giocatore 1 deve agire sul proprio 
comando “ENGLISH”, per fare in modo che la palla 
vada ad urtare contro il giocatore 2. Se I’urto non 
avviene, la palla scompare dallo schermo, per cui il 
giocatore 2 deve premere a sua volta il pulsante 
“RESET”, e procedere come alle voci 6, 7 ed 8, 
finche la palla non continua a saltare da un gioca¬ 
tore alFaltro. 


9. Una volta che la palla abbia cominciato a sal¬ 
tare da un giocatore all’altro, ciascuno dei due 
giocatori deve spostarsi alternativamente verso I’al¬ 
to o verso il basso dello schermo, agendo sul 
comando contrassegnato “VERTICAL”, cercando di 
trovarsi sempre esattamene di fronte alia palla, ma¬ 
no a mano che essa si avvicina. 


10. Ciascun giocatore compie al suo turno la pro¬ 
pria battuta, spostando la palla con I’aiuto del co- 
mando “ENGLISH”, mentre I’altro tenta di porsi 
davanti alia palla, usando il controllo “VERTICAL”. 


11. Una volta raggiunta questa condizione e pos- 
sibile cominciare ad eseguire le cosiddette volate. 
Ciascun giocatore deve usare il proprio comando 
“ENGLISH” per tentare di evitare che la palla urti 
contro Taltro giocatore; oltre a cio, ognuno deve 
usare il proprio comando “VERTICAL” per tentare 
invece di colpire la palla. II Giocatore che non 
riesce a colpire la palla deve premere il pulsante 
“RESET”, per riportarla nella superficie utile dello 
schermo. 


12. Nell’eventualita che entrambi i giocatori pre- 
mano contemporaneamente il proprio pulsante “RE¬ 
SET”, puo accadere che la palla non si presenti, 
oppure che si presenti in corrispondenza del centro 
dello schermo. In tale circostanza, e necessario 
premere uno solo dei comandi “RESET”, per rista- 
bilire le normali condizioni di gioco. 


13. Se uno dei comandi “ENGLISH” e stato ruotato 
fino ad una delle sue posizioni estreme, ed in seguito 
viene premuto un pulsante “RESET”, pub darsi che 
la palla sia al di sopra oppure al di sotto della 
normale superficie utile dello schermo. Se cio accade, 
riportare il comando “ENGLISH” nella sua posizione 
centrale col dente della manopola rivolto verso I’alto, 
e premere uno dei pulsanti “RESET” o I’altro pul¬ 
sante facente parte dell’altra unita di comando, 
finche la palla ricompare sullo schermo. 
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LE DISPOSIZIONI Dl GIOCO 

Per la maggior parte dei giochi, e necessario usare una 
delle disposizioni di gioco appositamente previste, e fornite 
a corredo dell’apparecchiatura. Essa comprende infatti due 
serie complete di disposizioni di gioco. Quelle di dimension! 
maggiori possono essere usate con ricevitori televisivi muniti 
di schermo da 23 e da 25 pollici. La dimensione minore 
serve invece per il funzionamento con televisori da 18, 19, 20 
e 21 pollici. Naturalmente, alcuni giochi possono essere svolti 
anche senza la relativa disposizione di gioco, su televisori con 
schermo di dimensioni piu ridotte. 

Normalmente, I’elettricita statica del tubo del televisore e 
sufficiente a mantenere aderenti i fogli per la disposizione 
di gioco. 

Dopo aver sistemato il foglio sullo schermo, usare le mani 
oppure un panno molto morbido, per farlo aderire perfetta- 
mente alia superficie. Tuttavia, se per qualsiasi motivo questa 
carica statica non si manifestasse (cosa che puo verificarsi a 
seguito di particolari condizioni atmosferiche), per ciascun 
folgio sono stati previsti due fori, che permettono il fissaggio 
alio schermo con un pezzetto di nastro adesivo trasparente. 
Dal momento che i diversi fogli sono stati studiati per consen- 
tirne I’adattamento su qualsiasi tipo di televisore moderno 
a schermo rettangolare, puo verificarsi I’opportunita di rifilarne 
i bordi, per ottenerne un migliore adattamento. 


ORA SIETE PRONTI 
PER GIOCARE 

Scegliere i! gioco che desiderate svolgere. Le re- 
gole complete con le relative istruzioni per ciascun 
gioco sono comprese nell’apposito capitolo di questo 
manuale, intitolato appunto REGOLE DI GIOCO. 


CONSIGLI UTILI 

Questa complessa apparecchiatura elettronica e 
stata studiata in modo da poter funzionare per 
diversi anni, senza presentare inconvenienti. E bene 
pero seguire le norme generiche qui di seguito 
elencate, per mantenere i dispositivi che ne fanno 
parte nelle migliori condizioni di funzionamento. 

1. La scatola del gioco - Le due meta della scatola 
del gioco dispongono di una sede per ciascuna 
unita nella loro esatta posizione, cosi come I’appa- 
recchiatura e stata imballata in origine. 

2. Le disposizioni di gioco - I fogli per le disposi¬ 
zioni di gioco devono sempre essere mantenuti per- 
fettamente puliti ed esenti da tracce di poivere (e 
facile pulirli con I’aiuto di un panno morbido), facen- 
do soprattutto molta attenzione a non piegarli e non 
graffiarli. 


3. L’unita principale di controllo - Evitare con molta 
cura che oggetti estranei vengano inseriti nella fes- 
sura destinata ad accogliere le diverse schede, 
oppure nei raccordi previsti per il collegamento dei 
cavi. Sebbene I’unita principale di controllo sia di 

costruzione assai robusta, evitare di farla cadere, o di 
abusare delle sue caratteristiche di solidita. Pulire 
sempre I’involucro con I’aiuto di un panno morbido 
leggermente inumidito con alcool. 

4. Le unita di controllo per i giocatori - Ci si ram- 
menti di disinserire sempre ciascuna unita di con- 
troiio, impugnando lo spinotto, senza tirare diretta- 
mente il cavo. I comandi sono provvisti di punti di 
arresto, che ne impediscono la rotazione completa, 
facilitandone I’impiego; quindi, evitare di forzare questi 
controlli oltre il punto di arresto, o di farli urtare 
contro il fermo con violenza. 

5. Le schede di gioco - Le diverse schede devono 
essere mantenute perfettamente pulite, maneggiate 
ed inserite evitando di torcerle. Fare particolarmente 
attenzione affinche non siano danneggiati i contatti 
situati sulla parte terminale della sceda. Se questi 
contatti subissero danni, la scheda non sarebbe 
piu usabile. E importante rammentare che la SCHEDA 
agisce anche da interruttore di alimentazione; quindi, 
deve essere disinserita dopo la fine di una partita, 
per evitare di scaricare inutilmente le pile. 
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REGOLE Dl GIOCO 


ALLESTIMENTO 

1. inserire la “Game Card” n. 1 nell’apposita fessura presente sull’unita 
principale di controllo. 

2. Ruotare il comando “CENTER” (centraggio) presente sull’unita princi¬ 
pale di controllo, in modo da sistemare la linea verticale divisoria esatta- 
mente al centre dello schermo. 

3. Ruotare il comando di velocita (“SPEED”) dell’unita principale di 
controllo verso sinistra,' fino al punto di arresto, il che corrisponde alia 
minima velocita di spostamento della palla. 

PREPARAZIONE PER IL GIOCO 

1. (illustrazione A). Entrambi i giocatori devono usare i propri comandi 
“HORIZONTAL” e “VERTICAL” per sistemare il proprio giocatore, nella 
posizione piu appropriata verso il bordo dello schermo, rispetto alia linea 
divisoria bianca. II giocatore sistemato su! lato destro dello schermo 
deve essere comandato mediante I’unita di controllo di destra. Viceversa, 
il giocatore di sinistra viene comandato con I’unita di controllo di sinistra. 
Ciascun giocatore deve restare nel proprio lato, rispetto alia rete. Cosi, 
lo schermo televisivo rappresenta il TAVOLO DA PING-PONG, cosi come 
potrebbe essere osservato dall’alto, con la rete al centro, ed un giocatore 
da ciascun lato. 

2. All’inizio del gioco, entrambi i giocatori devono predisporre il proprio 
comando “ENGLISH” in modo che il dente presente sulla manopola sia 
orientato verso I’alto. 

3. (Illustrazione B). Premere il pulsante “Reset” per mettere in moto la 
palla. Non appena questa rimbalza dopo aver colpito uno dei giocatori, 
usare i! comando “ENGLISH” per variare la direzione di spostamento 
della palla. Non appena essa rimbalza dopo aver colpito il giocatore avver- 
sario, quest’ultimo a sua volta puo usare il comando “ENGLISH”, per modi- 
ficarne la direzione di moto. 

Nota: Inizialmente, puo sembrare piu facile usare i comandi “VERTICAL” 
e “ENGLISH” per restituire la palla. A mano a mano che si acquistera 
pratica, si trovera piu vantaggioso aggiungere anche I’effetto della regola- 
zione orizzontale. 

4. I giocatori devono far correre la palla avanti e indietro, finche acquistano 
la pratica necessaria per giocare, e per usare i propri dispositivi di coman¬ 
do. II controllo di velocita di spostamento della palla (“SPEED”) deve 
essere ruotato gradatamente in modo da aumentare la velocita di sposta¬ 
mento, a mano a mano che si diventa piu abili. 

GIOCO 

All’inizio i giocatori devono far correre !a palla per determinare chi dei 
due deve servire per primo. Affinche la prima corsa risulti re^olare, la palla 
deve attraversare la rete tre volte. II battitore sara I’ultimo che e riuscito 
a colpire la palla che ha attraversato la rete. 

II battitore effettuera il servizio per cinque punti consecutivi, dopo di 
che il suo avversario diventa il battitore per i cinque punti successive In 
tal modo i giocatori continuano ad alternarsi nel servizio, fino alia fine 
della partita. 


PUNTEGGIO 

(illustrazione C). Ciascun giocatore segna un punto ogni volta che il 
suo avversario non riesce a colpire la palla. Lo scopo consiste nel far rim- 
balzare la palla verso I’altro giocatore, e nel manovrarla in modo che lo 
oltrepassi senza essere nuovamente colpita (uscendo dallo schermo verso 
sinistra o verso destra, come risulta nell’illustrazione). 


PING-PONG 

II gioco fondamentale 
per mezzo del quale 
e possibile sviluppare 
la vera e propria 
coordinazione elettronica 

ACCESSORI 

PRINCIPAL! 


imf 

1 


iinimiimiifna.i 


«GAME CARD» N. 1 
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(Illustrazione D). Quando la palla esce dal bordo orizzontale superiore 
o da quello inferiore dello schermo, si trova al di fuori del tavolo, nel 
qual caso viene perso un punto. 

La partita e vinta dal primo giocatore che riesce ad accumulare 21 punti. 
II margine di vittoria deve essere di almeno 2 punti. Ad esempio, 21 a 19; in 
caso contrario, la partita continua finche non si riesce ad ottenere almeno 
un margine di 2 punti. 


TENNIS... 


ACCESSORI 

PRINCIPAL! 


tutte le emozioni di Wimbledon! 

Vengono rispettate le regole di gioco 
nel servizio, nella volata e nel punteggio! 



«GAME CARD» N. 3 


PREPARAZIONE 

1. Inserire nell’unita principale di controllo la “Game Card” n. 3 

2. Pedisporre sullo schermo del televisore il foglio della disposizione 
di gioco relativo al TENNIS. 



3. II giocatore che si trova sul lato destro dello schermo deve essere 
controllato per mezzo dell’unita di controllo di destra. Viceversa, il gioca¬ 
tore che si trova a sinistra dello schermo deve essere controllato con 
i’unita di controllo di sinistra. Ciascun giocatore deve stare dal proprio 
lato rispetto alia rete. 

4. Entrambi i giocatori devono predisporre il proprio comando “ENGLISH” 
nella posizione centrale, col dente della manopola rivolto verso I’alto. 


DISPOSIZIONE DI GIOCO 



5. (Illustrazione A). Portare in posizione entrambi i giocatori, e premere 
il pulsante “Reset” per iniziare la volata di servizio Cominciare a far cor- 
rere la palla a bassa velocity ed aumentarla gradatamente, mano a mano 
che si acquista maggiore pratica nel gioco. 


IL GIOCO 

Innanzitutto i giocatori devono far correre la palla per determinare chi 
dovra servire per primo. Affinche la volata sia regolare, la palla deve 
attraversare la rete tre volte. II battitore sara I’ultimo giocatore che e 
riuscito a colpire la palla attraverso la rete. 


ALLA 

R1SPOSTA 


(Illustrazione B). La posizione di chi effettua il servizio e oltre la linea 
finale del lato DESTRO della propria linea di base. II ricevente deve siste- 
marsi all’esterno della propria area di servizio 
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(Illustrazione C). Affinche il servizio sia valido, la palla deve cadere al- 
I’interno della zona di servizio. II battitore puo compiere due tentativi. 
Se fallisce in entrambi, perde un punto. 

(Illustrazione D), Se il servizio e valido, la palla e in gioco finche non 
viene persa da uno dei due giocatori. I giocatori possono spostarsi dovunque 
all’interno di ciascun campo ai lati della rete, dopo che la palla e stata servita. 

(Illustrazione E). II servizio successive avviene dal lato SINISTRO DEL 
CAMPO Dopo aver segnato un punto, la palla deve essere portata dal 
lato del battitore (usare a tale scopo il pulsante “Reset”). La posizione 
di servizio comincia sempre dal lato destro della linea di base del giocatore, 
e si alterna da destra a sinistra nel campo, dopo ogni punto. AI termine 
della prima partita, I’altro giocatore diventa battitore per la seconda 
partita. I giocatori continuano ad alternarsi nel servizio, finche uno dei 
giocatori vince il “Set”. 


PUNTEGGIO 

PARTITA... i! battitore e sempre colui che tiene nota dei punti, e deve 
annunciare il punteggio dopo il conseguimento di ciascun punto. II punteggio 
nel tennis viene calcolato come segue: 


“LOVE” = 0 PUNTI 
15 = 1 PUNTO 
30 = 2 PUNTI 
40 = 3 PUNTI 
“GAME,, = 4 PUNTI 


ESEMPIO: II giocatore 1 serve, marca un punto e annuncia il punteggio 
“15 - LOVE”, cioe il suo primo punteggio. AI servizio successivo, il suo 
avversario segna un punto. L’annuncio e in tal caso “15 - ALL”. II punteg¬ 
gio continua finche uno dei due giocatori riceve I’avviso “PARTITA”. La 
partita viene attribuita soltanto quando uno dei giocatori vince per 2 punti, 
come ad esempio “PARTITA - 30”. Se il punteggio e “40 - ALL”, ii gioco 
continua finche uno dei due giocatori riesce a guadagnare altri due punti. 




“SET”... II primo giocatore che vince sei partite, vince il “SET”, ma deve 
sempre vincere almeno con un margine di due partite rispetto al suo 
avversario. 


“MATCH”... II primo giocatore che vince due “SET” su tre vince il 
“MATCH”. 
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FOOTBALL AMERICANO 


tutte le azioni 
sono attuabili! 


E possibile adottare la propria strategia personate, 
con passaggi, corse, calci e appoggi! 


ACCESSORI PRINCIPALI 



MAZZO DEI PASSAGGI (20 CARTE) 



■■GAME CARD» N. 3 

(Per i giochi 
di passaggio 
e di calcio) 


■■GAME CARD.. N. 4 
(Per i giochi di corsa) 



MAZZO DELLE CORSE (20 CARTE) 



MAZZO DEI CALCI (10 CARTE) 



MAZZO DEI CALCI IN VOLO(10 CARTE) 



© 1 ©•’-*' 
o o o 


TABELLA PUNTEGGIO 


HcwEn nn rn 

visncg- inn tj 


ROTOLO DI NASTRO 
ADESIVO TRASPARENTE 



CONTRASSEGNO 
DEL «FOOT BALL.. 



CONTRASSEGNO DI DISTANZA 


DUE MAZZI DI «GIOCO»: 

TRE CARTE 

PER CIASCUN MAZZO, 
CONTENENTE 

UNA CARTA PER IL PASSAGGIO 
UNA CARTA PER LA CORSA 
UNA CARTA PER CALCIO IN VOLO 

RICAPITOLAZIONE 

DELLE REGOLE PRINCIPALI 

DEL FOOTBALL AMERICANO 

La palla viene calciata per ia prima volta dalla 
linea denominata “KICKER’S 40 yard”. Quando 
un membro della squadra attaccante entra in pos- 
sesso della palla, la riporta indietro. Essa si consi- 
dera “atterrata” nel punto in cui I’azione di chi 
la trasporta si conclude. 

La squadra attaccante acquista un vantaggio di 
terreno mediante passaggi, corse, calci, e pena- 
lita contro la squadra in difesa. 

La squadra attaccante perde la palla se non 
riesce ad avanzare di 10 “yard” in 4 “down”, (at- 
terramenti) se si lascia sfuggire la palla che 
ritorna in possesso dei difensori, in caso di una 
intercettazione durante un passaggio, oppure 
quando viene segnato un “touchdown” (meta). 

PUNTEGGIO 


“Touchdown” 6 Punti 

Calcio dopo un “T..D.” 1 Punto 

Calcio piazzato 3 Punti 

Autometa* 2 Punti 


* Quando la palla viene messa a terra oltre la 
linea di meta della squadra attaccante (cioe in 
possesso di palla) in un’azione di corsa, la 
squadra in “difesa” segna due punti e si schie- 
rera di nuovo in difesa mentre la squadra attac¬ 
cante rimettera in gioco la palla. 
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ALLESTIMENTO 

1. Inserire nell’unita principaie di controNo la “Game Card” n. 3. 

2. Portare il comando “SPEED” sulla posizione che corrisponde alia 
minima velocita 

3. Applicare sullo schermo del televisore il foglio della disposizione di 
gioco relativo al Football. 

4. Disporre gli accessori di gioco nel modo illustrato, e mescolare 
ciascun mazzo di carte. 



IL GIOCO 


I giocatori tirano a sorte con una moneta. II vincitore puo: 

A. Essere scelto per il calcio o per riceverlo, oppure 

B. Scegliere la rete che egli desidera difendere. 

L’avversario sceglie I’azione restante. 

IL CALCIO D’INIZIO 

(lllustrazione A). La squadra che effettua il primo calcio deve essere 
sistemata sulla propria linea contrassegnata 40 “yard”. La squadra in 
difesa deve invece trovarsi tra le linee corrispondenti a 0 e 10 “yard”. 

Ciascun giocatore deve far ruotare il proprio comando “ENGLISH” finche 
I’indice si trova orientato verso I’alto, al centro. La palla deve essere 
nel campo che si trova dal lato dell’ATTACCANTE (usare il pulsante 
“Reset”). 

La palla viene calciata quando I’ATTACCANTE preme il suo pulsante 
“Reset”. Egli usa poi il proprio comando “ENGLISH” per manovrare la 
palla oltre il difensore. Usando soltanto il suo dispositivo di controllo 
VERTICALE, il difensore tenta di intercettare la palla; se la manovra e 
giusta, la palla rimbalzera dal difensore il che significa una presa. 
Tuttavia, il difensore non puo muoversi finche la palla non oltrepassa 
la linea di 40 “yard” del calciatore. 



(lllustrazione B). Se la palla oltrepassa i limiti del campo (limite supe¬ 
rior o inferiore dello schermo), viene calciata nuovamente da una posizione 
di cinque “yard” piu indietro. (In altre parole, la palla viene calciata sulla 
linea corrispondente a 35 “yard”). 

(lllustrazione C). Se il difensore manca la palla, va a finire nella zona 
terminale si produce un “ANNULLATO AUTOMATICO”. La palla viene 
quindi piazzata sulla linea di 20 “yard” del difensore, ottenendo cosi il 
“FIRST AND TEN”. 

(lllustrazione D). Se il difensore blocca la palla (nel senso che la luce 
rimbalza dal giocatore), I’azione si arresta, ed il gioco continua sulla Tabella. 
II difensore ha diritto ad un “runback”, ma, prima di procedere, il calcia¬ 
tore prende una carta dalla sommita del suo mazzo, per determinare 
il punto da cui calciare. 




IL DIFENSORE HA L’INCARICO Q 
DELLA RIMESSA IN GIOCO 
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IL FATTORE VENTO 

II calciatore getta i dadi, e determina I’effetto 
vento dal “calcolatore” sul campo di gioco della 
tabella (calcio/vento). Stabilire il totale sui dati leg- 
gendo i numeri bianchi, e quindi leggendo in basso 
alia colonna di gioco, per trovare la distanza “calcio/ 
vento” che puo essere una penalita oppure un 
punto attivo. Se il vento e alle spaHe del calciatore, 
la distanza viene aumentata - se invece il calcio avviene 
contro vento, viene dimunita. II vento ha sempre 
una direzione costante, come e indicato sulla tabella 
di gioco). 


(Illustrazione E). La posizione della palla appare 
dall’apposito contrassegno sulla tabella. La tabella del 
punteggio viene mantenuta attraverso Tintera partita 
(“touchdown”, “down”, “quater”, ecc.). 


IL “RUNBACK” 

Quando il difensore colpisce la palla, getta i dadi, e legge la propria 
distanza sulla colonna “kickoff runback” del calciatore. Una “X” indica 
una corsa “break-away”. (II giocatore tira nuovamente i dadi, e moltiplica 
il totale per 5, alio scopo di determinare la distanza che ha guadagnato). 
II contrassegno del “Football” viene quindi spostato sulla tabella di gioco, 
per indicare la sua nuova posizione. 


IL CONTRASSEGNO SI TROVA SULLA LINEA 
A 20 «YARD». IL CONTRASSEGNO DI DISTA1 

STABILISCE I METRI NECESSARI TA |%CI ^ 

PER GUADAGNARE UN «PRIMO DOWN». OvULl A UCL UlL%y 

Dopo che il simbolo e stato spostato in corrispondenza della posizione 
della palla, il giocatore ATTANCANTE decide la sua azione successiva 
Egli predispone una delle sue tre carte da “gioco” con la faccia in basso 
sul tavolo. La DIFESA tenta di indovinare le sue intenzioni, e predispone 
una delle sue carte da “gioco” sempre con la faccia in basso. In seguito, 
entrambi i giocatori scoprono contemporaneamente la propria carta, se la 
DIFESA ha indovinato la strategia dell’ATTACCO, il fatto avra una netta 
influenza sullo svolgimento del gioco. (Cio verra spiegato ulteriormente * 
a Pagina 13). 


COME ATTIVARE IL GIOCO 

A questo punto, I’ATTACCANTE inserisce la propria scheda nell’unita 
principale di controllo. (Scheda n. 3 per il passaggio, per il calcio da terra, 
oppure per il calcio in volo; scheda n. 4 per la corsa). Dopo che ciascuna 
azione e stata annotata sulla tabella, I’ATTACCANTE posiziona la propria 
luce sul foglio della disposizione di gioco, dove si trova il contrassegno. La 
DIFESA assume la propria posizione sui quadro di luce distante. 
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IL GIOCO DELLA CORSA (scheda n. 4) 

(lllustrazione F). L’ATTACCANTE sistema il proprio giocatore sulla linea 
di attacco. La DIFESA si predispone invece sul quadro di luce distante, 
nel modo illustrato. 

Ciascun giocatore allontana la propria mano dal comando ORIZZON- 
TALE, tenenclola pero sul tavolo, ma puo manovrare il comando VERTI- 
CALE a mano a mano che i segnali vengono richiamati. 

L’ATTACCANTE chiama i segnali - da tre a cinque numeri di 1 oppure 
2 cifre (32! 64! 76! “Hike” (Via): con il segnale “Hike”, ciascun giocatore 
riporta la propria mano sul comando ORIZZONTALE. 

(lllustrazione G). II giocatore ATTACCANTE tenta di portare la palla 
oltre il proprio avversario. Puo accadere che egli non possa raggiungere 
I’estremita superiore o quella inferiore dello schermo, e che comunque 
oltrepassi i limiti, per cui subisce una penalita di cinque “yard”. 

Se I’ATTACCANTE riesce ad oltrepassare il suo avversario e passa attra- 
verso la linea di meta dello schermo, I’azione si considera riuscita. In 
tal caso, il giocatore ATTACCANTE riporta il proprio contrassegno indietro 
“sullo” schermo, usando il proprio comando ORIZZONTALE (H). II gioco 
si ferma a questo punto sullo schermo, e riprende sulla tabella. In seguito, 
I’ATTACCANTE prende una carta dal mazzo “Run deck”, per determinare 
ancora una volta la distanza guadagnata. 

(I), se il giocatore tocca una linea ORIZZONTALE, guadagna una distanza 
maggiore, indicata sulla “Run Card”. II simbolo del “football” viene spostato 
per indicare il guadagno. 

Se viene presa una carta di corsa “breakaway”, la DIFESA getta i dadi, 
e moltiplica il numero per 5, alio scopo di determinare la distanza 
guadagnata. 

Se I’ATTACCANTE non riesce ad evitare il proprio avversario, uno dei 

giocatori scompare dallo schermo, segnalando che e avvenuto lo scontro 
tra i due giocatori. (lllustrazione J). II gioco si ferma nuovamente sullo 
schermo. Non viene guadagnata alcuna ulteriore distanza, e, se la DIFESA 
non ha indovinato il gioco dell’ATTACCANTE, non viene segnata alcuna 
penalita. 

E tuttavia importante che, se la DIFESA ha indovinato la strategia dell’ 
ATTACCANTE? getti i dadi per determinare la penalita che deve essere 
registrata a danno dell’ATTACCANTE. I risultati vengono letti dalla “Run row” 
(Fila dei punti) del calcolatore. II simbolo del “football” viene spostato per 
indicare la penalita. Una “X” nella fila “Run” del calcolatore indica che 
la palla e stata persa, e che ia DIFESA la recupera. 



1 GIOCATORI SONO IN FORMAZIONE. 
L’ATTACCO E’ SULLA LINEA DI 20 «YARD». 
PRONTO PER INIZIARE UN GIOCO DI CORSA. 




15 «YARD» IN BASE ALLA CARTA 
QUI SOTTO ILLUSTRATA 



LA CARTA ILLUSTRA LA DI STANZA 
GUADAGNATA IN UN GIOCO DI CORSA 
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I G10CAT0RI SONO IN FORMAZIONE. 
L’ATTACCO E’ SULLA LINEA A 35 
«YARD». PRONTO PER INIZIARE 
UN GIOCO Dl PASSAGGIO 
IN QUESTO ESEMPIO 
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CALCIO NON VALIDO IN VOLATA. 
I IL DIFENSORE HA L’INCARICO 
DELLA RIMESSA IN GIOCO 


IL GIOCO Dl PASSAGGIO (scheda n. 3) 

(lllustrazione K). L’ATTACCANTE sistema la propria squadra sulia linea 
di attacco. La DIFESA retrocede al tratto compreso tra 0 e 10 “yard”. 
L’ATTACCANTE richiama i segnali e in corrispondenza del segnale “Hike” 
preme il proprio pulsante “Reset” per effettuare il passaggio. II giocatore 
ATTACCANTE fa uso del comando “ENGLISH” per manovrare la palla 
in modo che oltrepassi la DIFESA. Se la palla esce dal bordo superiore 
o da quello inferiore dello schermo, il passaggio risulta incompleto. L’ATTAC¬ 
CANTE da inizio al “down” successivo. La palla DEVE oltrepassare il 
.lato della rete dello schermo, per poter considerare completo il passaggio. 
(lllustrazione L). 

Se il passaggio e completo, il giocatore ATTACCANTE prende una carta 
dal mazzo per determinare la .. distanza guadagnata.~ Se raccoglie una 
carta “bomb”, I’ATTACCANTE getta i dadi, e moltiplica per cinque il 
valore ottenuto, per stabilire la distanza guadagnata. In seguito, il contrassegno 
“football” viene spostato per indicare il guadagno 

Se la palla rimbalza dal giocatore di DIFESA, il passaggio e incompleto; 
(lllustrazione M) e se la DIFESA non ha indovinato il gioco, il passaggio 
viene considerato sempiicemente incompleto. Non viene segnata alcuna 
penalita 

Tuttavia, se la DIFESA ha indovinato il gioco, il giocatore di DIFESA 

getta a sua volta i dadi, per stabilire la penalita che deve essere adde- 
bitata alia squadra ATTACCANTE Egli legge il risultato sulia fila di passaggio 
del calcolatore (“pass row”) Una “X„ in questa fila indica una intercetta- 
zione II simbolo “football” viene spostato per indicare la penalita. 


IL TIRO IN VOLO (scheda n. 3) 

L’ATTACCANTE si trova sulia linea di attacco. La DIFESA si trova invece 
tra le linee corrispondenti a 0 e 10 “yard”. 

L’ATTACCANTE chiama i segnali In corrispondenza del segnale “Hike”, 
egli preme il pulsante “Reset”, per effettuare il calcio sulia palla in volo. 
Usando il comando “ENGLISH”, tenta di far passare la palla oltre la difesa 
(lllustrazione N). 

Se il calcio in volo manda la palla oltre la difesa, e fuori dallo schermo, 
occorre la rimessa in gioco. II calciatore prende quindi una carta dal 
proprio mazzo, per determinare la distanza. Poi vengono gettati i dadi, 
e l effetto vento viene letto sul calcolatore (calcio in volo/vento). 

Se il calcio in volo viene preso dalla difesa, questa rimanda indietro la 
palla (La palla rimbalza dal difensore, il che significa che e stata presa) 
(lllustrazione O). II gioco si ferma sullo schermo, e continua sulia tabella. 

II difensore getta i dadi, e legge il risultato sulia fila “punt runback” del 
calcolatore. Una “X” in questa fila indica un “brakaway”. II difensore getta 
un’altra volta i dadi, e moltiplica il totale per 5, per determinare la distanza 
totale che e stata guadagnata. II contrassegno “Football” viene spostato 
sulia tabella, per indicare la sua nuova posizione. 


IL CALCIO PIAZZATO 

Un giocatore puo dichiarare, e tentare un calcio piazzato, se si trova 
all’interno della gamma di distanza indicata sulia tabella del calcolatore 
(tra le linee di DIFESA comprese tra 0 e 50 “yard”). Egli deve sempiice¬ 
mente gettare i dadi, e leggere la fila della distanza corretta per deter¬ 
minare i risultati: 

“+” rappresenta un calcio piazzato eseguito con success©. La squadra 
guadagna 3 punti e si ricomincia con un nuovo calcio di partenza. 

“0” rappresenta invece un calcio piazzato non riuscito. La squadra avver- 
saria ritorna quindi sulia propria linea a 20 “yard”. 

PENALITA 

Fuori campo: se un giocatore attraversa la linea di attacco prima che la 
palla si trovi nella condizione “Hike”, la penalita e di 5 “yard”. 

Procedimento irregolare: se un giocatore svolge un gioco senza usare la 
scheda corretta, la penalita e di 5 “yard”. 
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PA RITA 

La partita viene divisa in quattro quarti; ciascun quarto consiste in 
20 azioni. I giocatori si scambiano la paila e ie posizioni di campo dopo 
ogni quarto Si rimescoiano le carte di Passaggio, Corsa, Tiro in volo e 
Calcio all’inizio di ciascun quarto. 


I MINUTI DI CHIUSURA 

Durante le ultime quattro azioni di ciascuna meta, se I’ATTACCANTE 
si trova all’interno della linea a 40 “yard” della DIFESA, puo dichiarare 
e tirare un “bomb”. Egli inserisce la scheda n. 3, e segue le istruzioni precisate 
per il GIOCO DI PASSAGGIO. Se riesce, getta i dadi, e moltiplica il 
valore ottenuto per 5, per determinare la distanza guadagnata. Se invece 
il suo tentativo non riesce, la paila viene automaticamente intercettata, 
e I’avversario ottiene una rimessa in gioco, per cui si limita a gettare 
i dadi, ed a moltiplicare il valore ottenuto per 5, per determinare la 
propria distanza. In ogni caso, la variazione di posizione viene annotate 
sulla tabelia, ed il gioco viene ripreso. 


REGOLAZIONI 

NORME GENERALI VALIDE PER TUTTI I GIOCHI 

gioco e gia stato usato per un certo periodo 
di tempo, puo darsi che le batterie siano 
scariche, e che si debbano quindi sostituire 


Nell’eventualita che il gioco sembri non funzionare 
si facciano le prove descritte qui di seguito: 

1, Se non si ottiene sullo schermo del televisore I’im- 

magine di un giocatore quando una scheda e 

stata inserita nell’unita principale di controllo... 

A. Ruotare i comandi ORIZZONTAL.E e VERTICAL.E 
su entrambe le unita di controllo a disposizione 
dei giocatori. Se le immagini dei giocatori non 
compaiono sullo schermo, continuare con I’elen- 
co delle prove come segue. 

B. Controllare e stabilire se il selettore dei canali 
presente sul televisore e stato predisposto sul 
canale appropriate, come risulta dal commu- 
tatore dei canali compreso nell’unita principale 
di controllo (Vedi Pagina 3). 

C. Controllare che la “Game Card” (scheda elet- 
tronica) sia stata accuratamente inserita, con 
il numero rivolto in avanti, e che sia spinta 
fino in fondo. 

D. Controllare che il cavo principale sia stato 
inserito nello zoccolo posto sulla sommita 
del commutatore di antenna, ed anche nel 
raccordo presente sul retro dell’unita principale 
di controllo 

E. Controllare lo stato di carica delle batterie 
dell’unita principale di controllo, e verificare 
che siano installate in modo corretto. Se il 


2. Se I’immagine sullo schermo del televisore risulta 

distorta o comunque alterata, cio puo dipendere 

da cattiva regolazione dei comandi del televisore. 

A. Assicurarsi che sia stato scelto per il funzio- 
namento il canale appropriate. 

B. Sintonizzare il televisore su di una emitteme 
locale che funzioni regolarmente dopo aver 
collegato il cavo proveniente dall’antenna. Re- 
golare i comandi del televisore fino ad ottenere 
la riproduzione di una immagine normaie. 

C. Ottenutala, ricollegare il cavo di comando 
principale alia presa d’antenna del televisore, 
e sintonizzare il televisore sul canale appro¬ 
priate, nei confronti del quale e predisposto 
I’impiego del gioco. Regolare la sintonia fine 
VHF (del primo programma) sul televisore. 

3. Se si notano degli inconvenienti con un solo gioco... 

A. Leggere nuovamente le istruzioni per controllare 
che sia stata usata la scheda (“Game Card”) 
giusta, e cne questa sia stata esattamente inse¬ 
rita neli’unita principale di controllo. 

B. Verificare che la “Game Card” sia esente da 
ogni danno. 
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HOCKEY... 


ACCESSORI 

PRINCIPALI 


tentate di conquistare la coppa 
nello stadio manovrando il disco 
e la mazza fino a rete 



TABELLA Di REGISTRAZIONE 
DEL PUNTEGGIO 


ALLESTIMENTO 

1 Inserire la “GAME CARD” n 3 nell’unita principale di controllo 

2 Portare la manopola del comando “SPEED” sulla velocita minima 

3. Fissare sullo schermo del televisore il foglio della disposizione di 
gioco relativa aH’“HOCKEY”. 

4. Ciascuno dei due giocatori deve predisporre il proprio comando 
“ENGLISH” col dente rivolto verso I’alto, in posizione centrale 

5. (Illustrazione A). I giocatori devono spostare le proprie luci verso la 
posizione centrale, in modo che esse risultino una di fronte all’altra. 

6. Premere il pulsante “Reset” per mettere in moto il DISCO Esso deve 
spostarsi avanti e indietro tra i centri. Puo darsi che sia necessario 
ritoccare leggermente il comando “ENGLISH” per ottenere questo risul- 
tato. Aumentare lentamente la velocita dello spostamento del disco, a 
mano a mano che si acquista pratica nel gioco dell’“HOCKEY”. 



/T ROTOLO DI NASTRO 
ADESIVO TRASPARENTE 



IL GIOCO 


11 gioco ha inizio con la posizione frontale dei giocatori, al centro della 
pista di ghiaccio. 

“FACE-OFF” (posizione frontale). Entrambi i giocatori iniziano allonta- 
nando le mani dai comandi, sistemandosi su di un tavolo, sul pavimento, 
oppure inginocchiati. 

Dopo un conteggio fino a tre, portare le mani sull’unita di comando a 
disposizione di ciascun giocatore, ed usare il controllo “ENGLISH”, per 
tentare di costringere il DISCO ad oltrepassare I’avversario (Illustrazione 
B) (I giocatori si alternano nel conteggio per ciascun punto di partenza 
“FACE-OFF”). 


A 


TIRO IN PORTA (lllustrazioni C E D). L’ATTACCANTE deve attraversare la 

linea rossa, entrando nella zona dell’avversario, prima di eseguire un 
“tiro in porta” significativo, altrimenti i! “goal” non ha valore Si inizia nuova- 
mente con la posizione “Face-Off” partendo dal centro del campo di 
ghiaccio Inoltre, dopo I’esecuzione di ciascun “GOAL”, si parte sempre 
di nuovo dalla posizione centrale “Face-Off”. 


B 





CONTEGGIO DEI «GOAL» Q 


IL «GOAL» NON E’ VALIDO. . 

I GIOCATORI DEVONO ESSERE 
UNO DI FRONTE ALL'ALTRO 
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POSIZIONE FRONTALE 
IN QUESTO PUNTO 


“ICING” (lllustrazione E). Se il DISCO attraversa la linea rossa ed oltre- 
passa il bordo dello schermo, senza entrare nella rete, viene per cpsl dire 
GELATO, ed il “Face-Off” viene effettuato dal lato dell’ATTACCANTE 



# 





(lllustrazione F), Se il DISCO oltrepassa la rete, e se I’ATTACCANTE 
ha eseguito il tiro mentre si trovava sul campo del DIFENSORE, la posizione 
“Face-Off” viene tenuta nel Cerchio “Face-Off” piu vicino al lato dal quale 

il disco e uscito. 


“OFFSIDE”: (lllustrazione G). Se il DISCO esce dal lato superiore o da quello 
inferiore della superficie di gioco, e non ritorna sulla pista di ghiaccio 
prima di aver raggiunto il bordo della rete presente sullo schermo, viene 
considerato “OFFSIDE” La posizione “Face-Off” viene effettuata nel cerchio 
relativo piu prossimo al punto dal quale il DISCO e uscito dal campo 


PASSAGGIO “OFF THE BOARD”: (lllustrazione H). Se il DISCO esce dal 
lato superiore o da quello inferiore della superficie di gioco, ma ritorna 
sul campo prima di raggiungere il bordo della rete presente sullo schermo, 
il passaggio “Off The Board” viene considerato buono 


“GOAL” (lllustrazione I). Per poter segnare un “Goal”, le reti colorate 
delle porte devono essere illuminate. II disco non puo entrare nella porta 
attraverso la riga nera II punteggio consiste in un punto per ciascun 
“Goal”, Affinche un “Goal” possa essere considerato regolare, il DISCO 
deve entrare nella rete in uno dei modi illustrati. 




PENALITA: (lllustrazione J). Se il portiere entra nella zona della propria 
rete colorata nella sua azione di difesa si verifica un “FOUL”. II portiere 
attaccante deve in tal caso usare una sola mano sulla propria unita di 
controllo, per due giochi successivi. 


LA PARTITA: La PARTITA consiste in tre PERIODI. Ciascun PERIODO e 
ilmitato a 20 azioni. Si considera iniziata una nuova azione ogni volta che 
viene premuto il pulsante “Reset”. Usare la tabella del punteggio per 

prendere nota delie diverse azioni. 

(Appoggiare il nastro trasparente adesivo sulla tabella del punteggio. 

I segni a matita possono essere cancellati). 


VALIDO 




IL PORTiERE E’ ENTRATO 
NELLA SUA STESSA RETE - 
ERRORE! 
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SCI 


■■■ la vostra pista privata e stata preparata 
su di una magnifica discesa nel cuore della vallata che preterite! 
Allacciatevi gli scarponi, agganciate gli sci e cercate di percorrere 
questa pista pericolosa (per uno o piu giocatori). 




ACCESSORI PRINCIPAL! 

«GAME CARD» N. 2 


DISPOSIZIONE DI GIOCO 





□DVSSEV > 


STATES 

k 

SKI 
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> X 

->» <i> <*>- 

\ 

f >. 

f. > 

X, X 
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- c ■ 
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CONTRASSEGNI ADESIVI 

(Per la versione «G» del gioco) 

reperibile sul foglio degli accessori 




ALLESTIMENTO 

1. Inserire la “GAME CARD” n, 2 nell’unita principale di controllo. 

2. (Illustrazione A). Usare i comandi della propria unita di controllo per 
tenere uno dei giocatori fuori dello schermo. 

3. Distendere sullo schermo del televisore il foglio relativo alia dispo- 
sizione per il gioco dello SCI (“SKI”). 

4. (Illustrazione B). Sistemare la luce restante dietro la figura dello sciatore, 
in corrispondenza del punto di inizio della corsa. 

5. Decidere quale delle tre piste si desidera percorrere. 

...Pista di St. Moritz (Illustrazione C) - E la pista del principiante, studiata 
in modo da permettere al nuovo “sciatore” di acquistare pratica con tutte 
le regole necessarie per poter affrontare le piste di maggiore lunghezza 

...La pista Aspen (Illustrazione D) - E la pista intermedia, piu lunga di 
quella di St. Moritz, e presenta maggiori sbalzi e pericoli, per cui si tratta 
di una vera e propria prova per lo “sciatore” di media abilita. % 
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...La pista Olimpica (lllustrazione E) - E la piu complessa, la piu iunga 
ed anche la piu difficile, per la quale e necessario saper sfruttare ia maggiore 
velocita, con un massimo di abilita e di precisione. 


IL GIOCO 

Per questo gioco sono state previste tre varianti Per iniziare la compe- 
tizione di una qualsiasi delle tre versioni, uno dei giocatori deve segnalare 
quando lo “sciatore” deve iniziare la propria corsa (1, 2, 3, via 51 * A questo 
punto, lo “sciatore” comincia la sua discesa lungo la pista Quando ha 
completato la propria corsa, I’altro giocatore (o gli altri giocatori) segue 
la stessa pista I comandi ORIZZONTALE e VERTICALE vengono usati per 
guidare lo “sciatore” Dopo che ciascuno “sciatore” ha percorso tre volte 
la pista, il punteggio viene stabilito. 


I. METODO DI PUNTEGGIO 

(lllustrazione F). Ogni volta che si esce dalla pista (nel qual caso ia luce 
non e piu visibile), si riceve una penalita di 5 punti, oltre alle penalita 
che seguono: 



LA PISTA HA UN PERCORSO TORTUOSO E 1 



Se si accende un “gate” (paletto) 10 Punti 

Se si accende un albero 15 Punt' 

Se si accende 

la montagna ad est 25 Punti 

la montagna centrale 30 Punti 

la montagna ad ovest 25 Punti 


Vince il giocatore che ha totalizzato meno punti. 


II. METODO DI TEMPORIZZAZIONE 

Compiere la gara con I’aiuto della lancetta dei secondi di un oroiogio. 
Ogni volta che la luce che corrisponde ad uno “sciatore” esce dalla pista, 
aggiungere un secondo al tempo misurato, OLTRE alle penalita di temporiz- 
zazione che seguono: 

Se si accende un “gate” (paletto) aggiungere 2 Secondi 

Se si accende un albero aggiungere 3 Secondi 

Se si accende la montagna a est, la montagna centrale oppure la montagna 
ad ovest, si e squalificati per quella gara. Vince naturalmente il giocatore 
che ha totalizzato il tempo minore. 


ALBERO 



III. METODO DELLA DISTANZA E DEL TEMPO 

- Svolgere la gara ancora con I’aiuto della lancetta dei secondi di un 
oroiogio II concorrente scia finche esce dalla pista 

- Un contrassegno (prelevato dal foglio degli accessori per il gioco 
dello sci) viene sistemato nella posizione in cui la luce di quel gioca¬ 
tore e uscita dalla pista. Si prende nota del tempo. 

- II secondo concorrente tenta di battere il tempo del primo concor¬ 
rente fino al contrassegno applicato... e continua a sciare lungo la pista, 
fino ad uscirne, in modo da stabilire un nuovo “record”. Si applica un 
altro contrassegno nella posizione nella quale il secondo concorrente 
e uscito dalla pista, e si prende nota del tempo impiegato. 

- II concorrente successivo tenta di battere il primo ed il secondo 
concorrente agli effetti del tempo e della distanza, in modo da stabilire 
un altro “record” ancora. 

- Ciascun concorrente dispone di tre tentativi per migliorare il “record” 
di tempo e di distanza. 

- Vincitore e colui che riesce a percorrere la maggiore distanza nel 
tempo minore. 
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IL SOTTOMARINO ■■■ fate navigare il vostro 

convoglio verso un porto sicuro passando attraverso acque 
pericolose nelle quali si nascondono sottomarini nemici! 


ACCESSORI 

PRINCIPALI 




B 



C 



D 





fliniiiiiiiiiiifiiTiii 


«GAME CARD* N. 5 

ALLESTIMENTO DISPOSIZIONE DI GIOCO 



1. Inserire nell’unita principale di controllo la “GAME CARD” n. 5. 

2. Fissare sullo schermo del televisore il foglio relativo alia disposizione 
di questo gioco (“SUBMARINE”). 

3. Entrambi i gioeatori devono predisporre il proprio comando “ENGLISH” 
col dente rivolto verso I’alto, in posizione centrale. 

4. (Illustrazione A). II giocatore di sinistra, ossia il n. 1, funge da 
CAPITANO DEL SOTTOMARINO e prende posto sul suo sottomarino. 
II giocatore di destra, ossia il n. 2, e invece il COMANDANTE DEL 
CONVOGLIO, e prende posto sulla sua flotta. 

5. (Illustrazione B). Entrambe le unita di comando vengono predisposte 
una vicino all’altra, nel modo illustrate a lato. 


IL GIOCO 




# 


(Illustrazione C). Usufruendo dei comandi ORIZZONTALE e VERTICALE, 
il COMANDANTE DEL CONVOGLIO fa navigare le sue navi (in numero 
illimitato, rappresentato dalle navi che figurano sul foglio applicato sul 
televisore) lungo i percorsi azzurri visibili sul mare. 

(Illustrazione D). IL CAPITANO DEL SOTTOMARINO lancia i suoi siluri 
premendo il pulsante “RESET”. Egli dirige il percorso dei siluri verso il 
convoglio, usufruendo del comando “ENGLISH”. 

(Illustrazione E). Quando un bersaglio viene colpito, sia il sottomarino, 
sia la nave, scompaiono dallo schermo. IL CAPITANO DEL SOTTOMARINO 
ricarica il tubo del siluro premendo il pulsante “Reset” del COMANDO 
DEL CONVOGLIO. IL CAPITANO DEL SOTTOMARINO tiene conto, a voce 
alta, di ogni nave affondata, rispetto ai siluri o alle mine. Se il convoglio 
si allontana dal percorso marittimo, cio significa che si e imbattuto nelle 
mine, e che una delle navi e affondata. 

(Illustrazione F). Quando il convoglio raggiunge I’estremita del percorso 
marittimo, ed esce dallo schermo. significa che e riuscito a rifugiarsi in un 
porto. II COMANDANTE DEL CONVOGLIO intraprende altre due missioni, 
durante le quali entrambi i gioeatori manovrano i propri controlli. Si 
considera VINCITORE il CAPITANO DEL SOTTOMARINO che riesce ad I 
affondare il maggior numero di navi nelle tre missioni, usando siluri o mine. 
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IL GATTO E IL TOPO... 

salvarsi dall’irascibile gatto? Un divertentissimo gioco 
elettronico che consiste nel nascondersi e nel cercare. 


potra I ntelhgente topino 


:\ 


ij 


ACCESSORI 

PRINCIPALS 


i- 


nnmmnmlmli 


«GAME CARD» N. 4 


ALLESTIMENTO 

1. Inserire nell’unita principale di controllo la “GAME CARD” n. 4. 

2. Fissare sullo schermo del televisore il foglio della disposizione di 
gioco “CAT and MOUSE” (il gatto e il topo). 

3. (Illustrazione A). Applicare al foglio presente sul televisore i numeri, 
che sono disponibili sul foglio degli accessori. 



DISPOSIZIONE DI GIOCO 



NUMERI AUTOADESIVI 

(Reperibili sul foglio degli accessori) 


A 

CASELLA DEL TOPO 


< s m s ’a ^ un uu w 



B 



4. II giocatore n. 1, che si trova a sinistra, assume la parte del GATTO. 
II giocatore n. 2, che si trova a destra, assume invece quella del TOPO. 

5. Usufruendo dei comandi ORIZZONTALE e VERTICALE, portare il punto 
luminoso corrispondente al TOPO sulla relativa figura, e procedere in 
modo analogo per la figura del GATTO (Illustrazione A). La casella di 
colore blu presente nell’angolo inferiore destro e la “Casa del topo”. Le 
altre caselle blu rappresentano muri, mobili, ecc. 

IL GIOCO 

II gioco incomincia col conteggio ad alta voce, da parte di uno dei giocatori, 
fino a tre. 

(Illustrazione B). II TOPO deve rientrare nella sua casa, senza essere cattu- 
rato dal GATTO. II GATTO, d’altro canto, cerca di catturare il TOPO con 
la massima rapidita che gli e possibile. Ne il GATTO ne il TOPO possono 
entrare nelle caselle blu. Se uno qualsiasi dei due giocatori attraversa una 
casella blu, deve ritornare immediatamente alia sua posizione di partenza 
(corrispondente rispettivamente alia figura del GATTO oppure a quella 
del TOPO), prima di continuare la caccia. 

La luce del Topo si spegne se viene catturato dal GATTO. A questo 
punto il gioco si conclude. 


PUNTEGGIO 

(Illustrazione C). In corrispondenza del punto di intercettazione, quando 
cioe la luce del GATTO urta contro quella del TOPO, spegnendola, i punti 
accumulati dal TOPO per quella corsa vengono marcati su di un foglio di 
carta. Ogni casella corrisponde al valore di alcuni punti, che e possibile 
calcolare sommando i numeri delle colonne verticali e di quelle orizzontali, 
nel modo illustrate: il giocatore che agisce per conto del GATTO neH’illu- 
strazione e riuscito a spegnere la luce del TOPO in una casella del 
valore di 19 punti. (La colonna reca infatti il n. 11, mentre la fila orizzon- 
tale reca il n. 8). Di conseguenza, per quella corsa, il TOPO riceve 19 punti. 

II TOPO ha diritto a tre corse per un “Set”. In seguito, i giocatori si 
scambiano i comandi, per cui I’avversario diventa il TOPO. II giocatore che 
riesce a totalizzare il numero maggiore di punti nelle sue tre corse come 
TOPO e il vincitore. 



VARIAZIONI DI GIOCO 

(Illustrazione D). Togliere tutti i numeri 
dispari dal foglio sul quale e riportata 
la disposizione di gioco. Giocare nel mo¬ 
do precedentemente descritto, con la 
sola eccezione che, se il TOPO viene 
catturato in una casella non numerata, 
il suo punteggio e nullo per quella corsa. 
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LA CASA DEGLI SPETTRI... 

voi siete il “detective” che brancola nel buio con gatti, 
pipistrelli, scheletri e fantasmi evanescenti che vi guidano 
ad un tesoro nascosto! Ci si puo divertire ad ogni eta 
(per due o piu giocatori). 



ACCESSORI PRINCIPALI 

«GAME CARD» N. 4 



DISPOSIZiONE DI GIOCO 



MAZZO DI 30 CARTE 


MAZZO DI 13 CARTE 
PEfi MESSAGGI SEGRETI 



3° 

2 ° 

1° Piano 

« DETECTIVE » A 




B 



ALLESTIMENTO 

1. Inserire nell’unita principale di controllo la «GAME CARD” n. 4, 

2. II giocatore di sinistra, n. 1, assume il ruolo di “DETECTIVE”. II giocatore 
di destra, n. 2, e invece il FANTASMA. Sistemare le luci del “DETECTIVE” 
e del “FANTASMA”, nel modo illustrato a sinistra. 

3. Appoggiare sullo schermo del televisore il foglio della disposizione 
del gioco denominate “HAUNTED HOUSE” (La casa degli spettri). 

4. Mischiare le carte del MESSAGGIO SEGRETO, ed appoggiarle 
capovolte davanti al “DETECTIVE”. Disporre inoltre le CARTE DELLE 
POSIZIONI in ordine numerico, e sistemarle davanti al FANTASMA. 

IL FANTASMA 
SI NASCONDE 
E SCOMPARE 

COME SI GIOCA 

i 

(lllustrazione A). Mentre il “DETECTIVE” guarda in un’altra direzione, il 
FANTASMA porta la sua luce dietro qualsiasi posizione, fatta eccezione 
per il pipistrello che si trova al terzo piano. (Le posizioni sono costruite 
da oggetti trasparenti disposti nella casa, che non siano pero le finestre). 
II FANTASMA puo far sparire la propria luce manovrando la luce del 
“DETECIVE” verso il FANTASMA finche le due luci si toccano, provocando 
la scomparsa della luce del FANTASMA. (Usare i comandi ORIZZONTALE 
e VERTICALE). II giocatore che svolge il ruolo di FANTASMA riporta quindi 
la luce del -DETECTIVE” nella sua posizione originale, visibile nell’illustra- 
zione. A questo punto, il FANTASMA dice al “DETECTIVE” di girarsi. 

(lllustrazione B). II “DETECTIVE” entra nella casa attraverso la porta di 
sinistra. L’altro giocatore da al “DETECTIVE” una carta delle posizioni per 
ciascun punto di riferimento di cui il “DETECTIVE” provoca I’accensione 
durante la sua ricerca del tesoro nascosto. 


♦ 


i 


i 
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(Illustrazione C). SI “DETECTIVE” deve pero seguire i diversi punti di 
riferimento nell’ordine appropriate. (Vedi illustrazione). Se egli provoca 
I’accensione di uno di essi fuori sequenza, il suo lavoro viene considerato 
disordinato, ed egli non ottiene quindi alcun risultato soddisfacente, per 
cui continua la sua ricerca del tesoro nascosto. 

(Illustrazione D). Inoltre... se ii “DETECTIVE” rivela il suo vagabondare 
presentandosi ad una finestra ed accendendone la luce, deve ritornare 
alia sua ultima posizione di partenza, e restituire una carta al FANTASMA. 

Quando il “DETECTIVE” si avvicina ad un punto che si trova immedia- 
tamente prima di quello nel quale e nascosto il FANTASMA, quest’ultimo 
si rivela premendo il proprio pulsante “Reset,, , e dice “Buu!” (II FANTASMA 
deve rimanere nel punto nel quale e nascosto, finche il tesoro viene 
scoperto dal “DETECTIVE”). 

(Illustrazione E). II “DETECTIVE” deve fare molta attenzione a non 
arrivare in un punto troppo vicino al FANTASMA... aitrimenti quest’ultimo 
scompare, e, come penalita, il FANTASMA prende meta delle carte che il 
“DETECTIVE” ha conquistato. Quest’ultimo puo evitare il FANTASMA 
girandogli intorno (trovando cioe il passaggio attraverso le comunicazioni 
segrete e le scale nascoste, che possono anche portarlo ad un altro 
piano). Puo naturalmente usare i punti che ha gia incontrato come guide 
per la sua pista successiva, ma non puo in tal caso conquistare altre 
carte per aver riacceso i punti corrispondenti. 

I MESSAGGI SEGRETI 

II “DETECTIVE” prende una carta contenente un messaggio segreto 
ogni voita che raggiunge la lettera misteriosa presente sul tavolo che si 
trova al terzo piano. In tal caso, egli deve seguire le istruzioni scritte su 
quella carta. Se queste istruzioni gli impongono di ritornare ad una posi¬ 
zione alia quale era gia arrivato in precedenza, egli deve ritornare in tale 
posizione, ed il gioco continua, in modo che il “DETECTIVE” riaccenda le 
posizioni nella stessa sequenza di prima. (In tal caso egli dispone della 
opportunity di vincere nuovamente le carte che ha perso in precedenza). 
Se la posizione nella quale egli deve recarsi e quella in cui il FANTASMA 
si nasconde, confisca meta delle carte relative alia pista. (Contando 
sempre a partire dall’ingresso della casa dei fantasmi). 

Quando il “DETECTIVE” raggiunge il tesoro nascosto, deve contare le 
sue carte. A questo punto comincia il turno durante il quale I’altro giocatore 
diventa il “DETECTIVE”. II gioco viene svolto come prima. Prendere nota 
dei punti, per evitare di dimenticarseli. 

II “DETECTIVE” che riesce a conquistare il maggior numero di carte 
e il vincitore. 





E 


IL «DETECTIVE** DEVE GI RARE INTORNO 
AL FANTASMA CHE SI RIVELA IN QUESTO 
ESEMPIO (NEL LAMPADARIO) 


* 
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IL GIOCO ANALOGICO ■■■ una crociera spaziale 

attraverso le meraviglie numeriche di una galassia elaborata 
da un “computer”! Un altro affascinante gioco 
elettronico per tutte le eta! 

ACCESSORI PRINCIPAL! 





DI SPAR I 





# 

«GAME CARD» N. 3 


DISPOSIZIONE DI GIOCO 


GETTONI (Usarne 16 rossi) 

ALLESTIMENTO 


1. Inserire nell’unita principale di controllo la “GAME CARD” n. 3. 

2. Predisporre sullo schermo del televisore il foglio della disposizione 
di gioco, “ANALOGIC” (gioco analogico). 

3. Regolare il controllo “SPEED” sulla posizione corrispondente a ia 
velocita minima. 

4. (Illustrazione A). Usando i comandi ORIZZONTALE e VERTICALE. 
giocatore di sinistra, ossia il giocatore n. 1, si reca al pianeta “EVEN” 
(pari). II giocatore di destra, vale a dire il giocatore n. 2, si reca invece 
al pianeta “ODD” (dispari). 

5. Entrambi i giocatori devono predisporre il proprio comando “ENGLISH” 
in modo che il dentino di riferimento risulti al centro, rivolto verso Falto, 


IL GIOCO 


(Illustrazione B). I giocatori stabiliscono un contatto intersteilare metten- 
do in funzione i loro rice-trasmettitori a raggio di luce. (II pulsante 
“Reset” deve essere premuto, dopo di che la luce si sposta diagona!- 
mente tra i due giocatori. Usare il comando “ENGLISH” per determinare 
il percorso esatto della luce). 

I giocatori estraggono a sorte, con I’aiuto di una moneta, chi si muove 
per primo. II giocatore che parte da! pianeta “ODD” (dispari) tenta di 
raggiungere il pianeta “EVEN” (pari) prima che il giocatore che parte dal 
pianeta pari raggiunga il pianeta dispari. 

Se il giocatore che parte dal pianeta dispari inizia il gioco, puo spostarsi 
soltanto ad una casella recante un numero dispari. se un giocatore che 
parte dal pianeta pari inizia invece il gioco per primo, egli puo spostarsi 
soltanto ad una casella recante un numero pari. 

(Illustrazione C). I giocatori possono spostarsi di una sola casella alia 
volta, in senso orizzontale o verticale. In speciali circostanze, possono 
spostarsi in direzione diagonale. Tali circostanze verranno spiegate in 
seguito (Pagina 25). 
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II principio delle mosse successive del gioco e il seguente: il giocatore 
PARI puo spostarsi soltanto verso una casella il cui numero si combini con 
Pultimo movimento del giocatore DISPARI, per ottenere un totale corri- 
spondente ad un numero pari. 11 giocatore DISPARI puo invece spostarsi 
ad una casella il cui numero formi un totale DISPARI quando viene 
sommato al risultato dell’ultima mossa del giocatore PARI. 


ESEMPIO: 

DISPARI: 

PARI: 

DISPARI: 

PARI: 

E cosi via. 


giocatore DISPARI gioca per primo. 
Si sposta sul 3 

Si sposta sul 5 (3 + 5 = 8) 

Si sposta sul 6 (5 + 6 = 11) 

Si sposta sul 2 (6 + 2 = 8) 


NOTA: Ogni giocatore deve pronunciare ad alta voce i totali raggiunti, 
prima di muoversi. 

Ciascun giocatore usa il proprio comando “ENGLISH” per mantenere il 
contatto interstellare. Se il giocatore che ha il controllo del raggio inter- 
stellare perde il contatto, deve retrocedere di uno spazio, ed il suo 
avversario riceve un “Diagonal Chip” buono per uno spostamento diago¬ 
nal, in qualsiasi momento durante il gioco. (Usare il pulsante “Reset” 
per riattivare il raggio). 

(Illustrazione D). Una volta che i giocatori si trovino alia distanza di 
tre colonne verticali qualsiasi Puno dall’altro, il contatto interstellare non 
e piu necessario, ed e quindi possibile far sparire il raggio dallo schermo. 

(Illustrazione E). Quando un giocatore passa attraverso la Catena Pla¬ 
netaria, riceve un “Diagonal Chip” ogni volta che tocca uno del cinque 
pianeti. Si rammenti pero che i giocatori non possono occupare la 
stessa casella nel medesimo istante. 

II primo giocatore che raggiunge il pianeta del proprio avversario 
vince la partita. 


VARIAZIONI DEL GIOCO 

Usare la luce interstellare come temporizzatore per la partita. Ciascun 
giocatore deve annunciare la sua mossa con quattro attraversamenti del 
raggio, altrimenti perde il suo turno. Tutte le altre regole di gioco 
rimangono invariate. 


























































































LA ROULETTE ■■■ tutto cio che e possibile 

fare a Montecarlo! Puntare e tentare 

di far saltare il banco (per due o piu giocatori). 


ACCESSORI PRINCIPALS 



«GAME CARD.1 N. 6 



DISPOSIZIONE DI GIOCO 
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CARTA MONETA 


TAPPETO DI GIOCO 
PER LA «ROULETTE» 


GETTONI 


ALLESTIMENTO 

1. Inserire nell’unita principale di controllo la “GAME CARD” n. 6. 

2. Predisporre sullo schermo del televisore il foglio della disposizione 
di gioco per la “ROULETTE”. 

3. I giocatori si dividono i gettoni e ciascuno di essi riceve anche 1.000 
dollari in monete di carta. 

II valore dei gettoni e il seguente: 
gettoni bianchi - 5 dollari 

gettoni rossi =10 dollari < 

gettoni blu = 50 dollari 

Uno dei giocatori e il banchiere, e si prende cura del bilancio della cassa. 


* 


COME EFFETTUARE 
LE GIOCATE 

I giocatori effettuano le proprie giocate predisponendo i loro gettoni 
sul tappeto della “ROULETTE”. Sono possibili diversi tipi di puntate, e 
le varie possibility sono indicate sull’apposito tappeto. (Vedi illustrazione 
a Pagina 27). 

- Per effettuare la scommessa su di un numero singolo, coprire I’intero 
numero con un gettone. 

— Per effettuare la scommessa su due numeri, sistemare il gettone in 
mode che esso si trovi a cavallo dei due numeri. 
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- Per effettuare la puntata su quattro numeri, sistemare il gettone in 
modo che copra gli angoli di contatto dei quattro numeri. 

- Per effettuare la puntata su sei numeri, sistemare il Gettone alia 
estremita della fila di numeri, nel modo illustrato. 

E possibile anche puntare sul rosso o sul nero. 

e 

pari o dispari 
e 0 e 00 




OSSERVARE NELLMLLUSTRAZIONE LE POSIZIONI APPROPRIATE 
DEI GETTONI PER I VARI TIPI DI PUNTATE 


PUNTATA SU NUMERO SINGOLO 
PAGA 72 VOLTE LA POSTA 


POSIZIONE PER PUNTATA 

SU 4 NUMERI 

PAGA 18 VOLTE LA POSTA 


PUNTATA SU NERO 
PAGA 1 VOLTA LA POSTA 


PUNTATA SUL ROSSO 
PAGA 1 VOL7A LA POSTA. 


PUNTATA SU DISPARI 
PAGA 1 VOL IA LA POSTA 


<jT> <re7> <tzT> DIMffl 
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PUNTATA SU TUTT! I NUMERI 
PAGA 2.5 VOLTE LA POSTA 


re±> <J± 
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<hh}41MMS 
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1 2-i 12-1 > <]eh)> DkT) <ChT) <JD> 


•PUNTATA SU «0»> 

PAGA 72 VOLTE LA POSTA 


PUNTATA SUL ROSSO 
PAGA 1 VOLTA LA POSTA 


PUNTATA SUL NERO 
PAGA 1 VOLTA LA POSTA 


PUNTATA SU 6 NUMERI 
(1-13-36-24-3-15) 

PAGA 12 VOLTE LA POSTA 


POSIZIONE PER PUNTATA SU 2 NUMERI (4-31) 
PAGA 36 VOLTE LA POSTA 


IL GIOCO 

Per svolgere il gioco della “ROULETTE”, si fa uso soltanto del Comando 
numero 2. In primo luogo, i circuiti elettronici vengono “mischiati”: il 
BANCHIERE preme il pulsante “Reset”, ed offre ad uno qualsiasi dei 
giocatori il comando VERTICALE oppure queilo ORIZZONTALE; il gioca- 

tore ruota a caso sul controllo particolare, tenendo gli occhi chiusi. II 

medesimo sistema viene adottato per I’altro comando (verticale oppure 
orizzontale). 

Chi tiene banco puo presentare il comando in qualsiasi posizione. 
(Lato giusto in alto, sul suo stesso lato, oppure capovolto). E importante 
che la regolazione del quadrante avvenga a caso. 

In seguito il. BANCO (croupier) libera il pulsante “Reset”, e lascia 

quindi che la pallina cada in una certa posizione sulla ruota. Se la pallina 

non si presenta sullo schermo del televisore, al di sotto dei foglio 
trasparente, il BANCO deve nuovamente “mescolare” i circuiti elettronici. 
Se la pallina cade su “0” oppure su “00”, il BANCO vince tutte le 
scommesse, ad eccezione di quelle effettuate appunto su! numero uscito. 
(Buona Fortuna!). 













































































































































































































































LE ILLUSTRAZIONI SEGUENTI 
RAPPRESENTANO ALCUNE 
COMBINAZIONI Dl GIOCHI COI QUALI 
SI PUO VINCERE MEDIANTE PUNTATE 


Se la pallina cade nel cerchio centrale rosso, e fuori gioco, e le unita 
elettriche presenti neirapparecchio di comando devono essere “rimescolate”. 


V 


01 SPAR! 
PARI 


DISPAR I 



PARI 


Puntate Pari - Dispari. Sulla ruota. della “ROULETTE” appaiono dei punti 
semplici e doppi in corrispondenza dei puntini gialli. Questi punti rappre- 
sentano le zone dispari e pari. Se una pallina si ferma in una delle 
posizioni indicate, determina una vincita. 


NERO 


ROSSO 


LA STRISCIA NERA INDICA 
UN SEGMENTO NERO VALIDO 




II risultato di una puntata Rosso/Nero e determinato dal colore del 
segmento nel quale la pallina cade. 


Illustrazioni che chiariscono le vincite 
ottenute con le seguenti puntate... 


Puntate pari e rosso 

- Qualsiasi numero singolo, qualsiasi coppia di numeri, o qualsiasi combi- 
nazione di quattro o di sei o di tutti i numeri, tra i quali sia pero 
compreso il numero quattro, vince. 

- Vince la puntata sul pari. 

- Vince la puntata sul rosso. 


% 
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I NUMERI DELLA PUNTATA SONO 12 E 29 


Puntate su due numeri 

Se la pallina cade tra due numeri, vincono entrambi. Nella illustrazione 
riprodotta a lato, vincono i numeri 12 e 29. 


























































GLI STATIUNITI... 


un gioco molto divertente che 
aiuta a conoscere diversi stati facenti 
parte degli USA e le rispettive capitali 
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ACCESSORI PRINCIPAL! 

«GAME CARD» N. 6 

s DISPOSIZ!OME Dl GIOCO 


ACCESSORI: «PUNTI PER I GRANDI LAGHI» 
AUTOADESIVI (reperibili sul foglio degli accessori) 


MAZZO Dl 50 CARTE DEGLI STATI 


AFFARI Dl STATO (RISPOSTE) 


MAPPA Dl STUDIO DEGLI STATI 

l(Nota bene: per rendere visibile una piu ampia area di gioco, le Hawaii e 
I’Alaska sono state coi'locate nell’angolo inferiore sinistro, sia sulla dispo- 
sizione di gioco da applicare su! televisore, sia sulla mappa) 






ALLESTIMENTO 


1. Inserire nell’unita principale di controllo la “GAME CARD” n. 6. 

2. Predisporre sullo schermo del televisore il foglio della disposizione di 
gioco denominato “STATES” (Gli Stati Uniti). 

3. (Illustrazione A). Predisporre i! “GREAT LAKES BONUS” (disponibile 
sul foglio degli accessori di gioco) sul foglio applicato al televisore, nel 
modo illustrato. Nota: lasciarlo fissato permanentemente, e non toglierlo 
quindi dal foglio. 

4. (Illustrazione B). Sistemare le CARTE DEGLI STATI UNITI in modo da 
riunire i gruppi di colore. 


IL GIOCO 


Decidere chi sara il primo SFIDANTE (colui che dovra rispondere per 
primo). In questo gioco si fa uso soltanto del comando n. 2. La sezione 
elettronica viene “mescoiata” dall’avversario dello SFIDANTE. Lo SFIDANTE 
preme e mantiene premuto il pulsante “Reset” del comando n. 2, 
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mentre offre i comandi VERTICALE e ORIZZONTALE al proprio avver- 
sario, che deve tenere gli occhi chiusi. In seguito, I’avversario ruota a 
caso entrambi i comandi ORIZZONTALE e VERTICALE, “mescolando” 
quindi i circuiti elettronici. A questo punto, lo SFIDANTE dice al proprio 
avversario di aprire gli occhi, e lascia libero il pulsante “Reset”, il 
contrassegno luminoso si spostera sullo schermo (lllustrazione C). Quando 
si ferma, lo SFIDANTE cerchera di identificare io stato (oppure gli stati) 
su cui la luce si e fermata. La sua risposta viene verificata cercando la 
scheda relativa alio stato sui quale la luce si e fermata. (Un punto di 
luce individuera io stato). 

Egli scopre quindi la carta (o le carte), per stabilire se la risposta 
e esatta. 

Se lo SFIDANTE dichiara senza errori lo stato o gli stati, riceve la 
carta (o le carte) corrispondente. Se la luce si presenta sullo schermo, 
ma si trova al di fuori di qualsiasi stato, lo SFIDANTE puo usare il proprio 
comando “ORIZZONTALE” oppure quello “VERTICALE”, per spostare la 
luce sul primo stato non ancora nominate (lllustrazione D). Se egli 
identifica con esattezza tale stato, entra in possess© della carta corri¬ 
spondente. Viene ora il turno dell’altro giocatore che assume il ruolo 
di SFIDANTE. I circuiti elettronici del comando del gioco devono essere 
“rimescolati”. 

Quando lo SFIDANTE capita su di uno stato gia individuato preceden- 
temente dall’avversario, dichiara nei confronti di quest’ultimo una sfida 
per la propriety di quello stesso stato. Colui che gia lo possiede rivolge 
alio SFIDANTE una delle domande contenute nelle apposite carte. (Le 
domande possono essere rivolte in qualsiasi ordine). Se lo SFIDANTE 
risponde esattamente, acquista il possesso della carta che gli viene ceduta 
dall’avversario. Le risposte sono nell’opuscolo intitolato “AFFAIRS OF 
STATE” (Affari di stato). 



I PUNTI SUPPLEMENTARI 
DEI GRANDI LAGHI 

Se lo SFIDANTE prende un pesce, in uno dei Grandi Laghi, e cita il 
nome di quel lago, acquista il diritto di pescare uno Stato Libero dal 
mucchio delle carte. (Si prende un pesce quando un cerchio presente 
in uno dei Grandi laghi si accende a causa della luce appartenente 
alio SFIDANTE). (lllustrazione E). La carta dello Stato Libero resta perma- 
nentemente in possesso di chi I’ha conquista e non e soggetta ad alcana 
sfida, per tutta la durata del gioco. II vincitore e il giocatore che si trovera 
in possesso del maggior numero di carte, dopo che tutti i 50 Stati saranno 
stati conquistati. 

Variazioni del gioco: II primo a vincere... 

A. 35 Stati 

B. 25 Stati 

C. 15 Stati. 










SIMONE DICE... 


un gioco buffo per bambini che vanno 


ancora all’asilo che sviluppa il coordinamento dei movimenti 
delle mani e degli occhi, oltre ad aiutare i bambini a identificare 
le parti del corpo con le parole stampate 
(per due o tre giocatori). 


ACCESSORI PRINCIPALI 
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«GAME CARD» N. 2 
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DISPOSIZIONE 01 GIOCO 


CARTE PER IL GIOCO 
«SIMONE DICE» (28) 


REGOLE PER TRE GIOCATORI 


ALLESTIMENTO 

1. Inserire neli’unita principale di controllo la “GAME CARD” n. 2. 

2. Predisporre sullo schermo del televisore il fogiio della disposizione 
di gioco “SIMON SAYS” (Simone dice). 

3. I giocatori scelgono una figura (il ragazzo o la ragazza), e devono 
manovrare la propria luce in modo che vada a posarsi sulla figura corri- 
spondente, attraverso io schermo. 

4- (lllustrazione A). Ciascun giocatore muove la propria luce verso la 
propria casella, nel modo illustrato. 

5. le carte del gioco “Simon Says” vengono in seguito mescolate, e 
predisposte di fronte al terzo giocatore, che e appunto “SIMONE”. 

IL GIOCO 

(lllustrazione B). SIMONE scopre la prima carta del mazzo, ed annuncia, 
“Simone dice di raggiungere il tuo gomito”. I giocatori n. 1 e n. 2 raggiun- 
gono j\ rispettivo gomito. II primo giocatore che raggiunge il gomito 
vince appunto la carta del “gomito”. Se SIMONE stabilisce che c’e un 
vincolo, la carta viene posta sul fondo del piano. 

Se “SIMONE” non pronuncia la formuletta “Simone dice”, i giocatori non 
devono muoversi. Se un giocatore si muove, deve restituire una delle carte 
al mazzo. II gioco continua finche il mazzo e esaurito. 

II giocatore che entra in possesso del maggior numero di carte vince 
il gioco. 

REGOLE PER DUE GIOCATORI 

Due giocatori si alternano nelio scoprire le carte. Al conteggio di tre, 
essi spostano ciascuno la propria luce neila posizione indicata dalla carta 
che e stata scoperta. II giocatore che arriva per primo vince quella carta. 
Se c’e un vincolo, la carta viene predisposta sul fondo del piano, il 
giocatore che riesce a raccogliere il maggior numero di carte vince il gioco. 
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TIRO A SEGNO 

II tiro a segno... e un altro interessante gioco che potrete realizzare con POdissea. II nuovo 
gioco comprende il fucile elettronico, due Game Card e quattro diverse disposizioni di gioco, 
di due differenti dimensioni. L’intero compiesso vi offre sei varianti, che vi permettono di 
cimentarvi in altrettante prove di abilita. 



II fucile e stato costituito con estrema accuratezza, resistente agli urti e assai 
sicuro. All’interno contiene dei circuiti elettronici particolari, quindi pud essere impiegato 
esclusivamente con il gioco ‘TOdissea” E stato appositamente studiato per consentire lo 
spegnimento del punto luminoso (bersaglio 1 che appare sullo schermo del televisore quando, 
nell’unita principale di controllo viene inserita la “Game card” n 9, oppure quella contrad- 
distinta col n 10 II fucile e sensibile a qualsiasi sorgente di luce, quindi e importante 
che I’illuminazione ambientale (dovuta a lampadine oppure a luce solare) sia regolata in 
modo da simulare le condizioni adottate quando si segue una normale trasmissione 
teievisiva Nota: se il fucile viene orientato contro una sorgente di luce diversa da quella 
che appare sullo schermo (come una lampadina o qualsiasi altra sorgente di luce), il bersaglio 
scompare 


% 


ISTRUZIONI PER L’USO 


1 Predisporre i! gioco “ODISSEA” seguendo le norme precisate nel manuale di istruzioni 
che correda I’apparecchiatura Assicurarsi che ii televisore sia stato messo in funzione 

2 Collegare il cavo del fucile al raccordo supplementare contrassegnato ACC, che si 
trova sul retro dell’unita principale di controllo 

3. Inserire la “Game Card” n 9 neli’unita principale di controllo. Se non si presenta sullo 
schermo del televisore un punto di luce bianca. caricare il fucile facendo scorrere la leva 
verso il retro, in direzione del grilletto, e liberandola poi immediatamente (nel modo illustrato 
nella figura). Se anche dopo questa operazione la luce non compare, ruotare i comandi 
Verticale ed Orizzontale del secondo giocatore, finche la luce si presenta al centro dello 
schermo. Predisporsi alia distanza di circa 1,8 m dallo schermo del televisore, e rivolgere 
il fucile verso il punto luminoso Quando il grilletto viene premuto, il punto luminoso deve 
scomparire, a patto che la mira sia stata presa con precisione. Se la luce non si estingue, 
continuare a caricare il fucile ed a premere il grilletto dopo aver preso la mira, avvicinandosi 
progressivamente alio schermo. 

4. Una volta che sia stata riscontrata I’estinzione della luce, e che si sia sicuri di prendere 
la mira correttamente, ritornare ad una distanza di circa 1,8 m dallo schermo del televisore, 
e ricaricare il fucile in modo da riportare il bersaglio sullo schermo. Cio fatto, mirare contro 
ciascuno dei quattro angoli dello schermo, e premere il grilletto. Se il bersaglio si estingue, 
ruotare il comando del televisore in modo da ridurre la luminosita, aumentando contem- 
poraneamente il contrasto. Con questa operazione si riduce il livello luminoso del sottofondo 
dello schermo e si aumenta invece la luminosita del bersaglio. 

La “GAME CARD” n. 9 determina sullo schermo la produzione di un unico bersaglio, che 
puo essere spostato ad opera del giocatore di destra, facendo ruotare i comandi di posizione 
Verticale ed Orizzontale dell’unita di controllo n 2. 

La “GAME CARD” n. 10 viene invece usata per ottenere sullo schermo la riproduzione di 
un bersaglio in continue movimento. II bersaglio mobile viene predisposto sistemando il 
giocatore n. 1 in corrispondenza del lato sinistro dello schermo, ed il giocatore n. 2 in 
corrispondenza del lato destro. Dopo aver regolato entrambi i comandi “ENGLISH” in posizione 
centrale, con la tacca di riferimento rivolta verso I’aito, il bersaglio viene messo in moto 
premendo il puisante “Reset” presente sulle unita di comando. Per fare in modo che il 
bersaglio continui ad oscillare tra i giocatori n 1 e n 2, puo essere opportuno un lieve ritocco 
della posizione dei comandi “ENGLISH” Una volta ottenuto questo risultato, i comandi di 
posizione ORIZZONTALE di entrambe le unita di comando per i giocatori devono essere 
ruotati per spostare i giocatori al di fuori dello schermo, in modo che su quest’ultimo 
risulti visibile soltanto la luce costituita dal bersaglio II comando di velocita “SPEED” 
presente sull’unita principale di controllo pub essere usato per regolare opportunamente 
la velocita di spostamento de! bersaglio 
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IL SAFARI PREISTORICO... b ^ 


ACCESSORI 

PRINCIPALI 



«GAME CARO» N. 9 



DISPOSIZIONE Dl GIOCO 


macchina del tempo vi ha portati 
a un milione di anni fa ... la maggior 
parte delle vostre munizioni e caduta 
nel cratere del vulcano e vi restano 
soltanto 15 proiettili esplosivi! 

ALLESTIMENTO 

1. Inserire la “GAME CARD” n. 9 nell’unita principale di controllo. 

2. Predisporre sullo schermo del televisore la disposizione di gioco 
denominata “PREHISTORIC SAFARI”. 

3. II giocatore n. 1 e il CACCIATORE munito di fucile. II giocatore n. 2 
controlla invece la luce del bersaglio. 


SVOLGIMENTO DEL GIOCO 


A 


LA LUCE MOBILE DEL BERSAGLIO DEVE 
SPOSTARSI DA UN ANIMALE ALL'ALTRO 



II giocatore 2 usa i comandi ORIZZONTALE e VERTICALE per spostare 
la luce del bersaglio da un animale all’altro. Ogni volta che raggiunge un 
animale deve lasciare la luce su di esso (lllustrazione A), finche il 
CACCIATORE ha sparato il colpo. 

Dopo 15 colpi, I’unita di controllo del giocatore viene scambiata col 
fucile, ed il gioco ricomincia. 

Chiunque riesca ad estinguere il maggior numero di bersagli sui 15 
disponibili e nominato vincitore. 

VARIAZIONI DEL GIOCO 


LUCERTOLE VOLANT! 


SCIMMIONE 


DINOSAURI 


* #<0 
L 



BRONTOSAURO; 


M0STR1 

ACQUATiCI 


B 


BRONTOSAURO 


LA SPEDIZIONE DI CACCIA. (lllustrazione B). Catturate esemplari delle 
rare specie preistoriche! II procedimento di gioco e uguale a quello del 
gioco precedentemente descritto, ma le diverse specie di prede assumono 
i seguenti valori: 


2 Lucertole Volanti 10 punti 

3 Dinosauri 5 punti 

2 Brontosauri 7 punti 

2 Mostri acquatici 5 punti 

1 Scimmione 10 punti 


i» 


COMBATTIMENTO AERE0u.il Barone rosso 


conosce tutti i trucchi. Occorre essere bravi per abbatterlo. 



«GAME CARD- N. 9 


ALLESTIMENTO 

1. Inserire nell’unita principale di controllo la “Game Card” n. 9. 

2. Predisporre sullo schermo del televisore la disposizione di gioco 
denominata “DOGFIGHT”. 
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disposizione di gioco 



SVOLGIMENTO DEL GIOCO 

I! giocatore n. 1, ossia il giocatore di sinistra, rappresenta I’asso aereo 
delia prima guerra mondiale, che abbatte gli aerei col suo fuciie 
elettronico IS giocatore n. 2. vale a dire quello di destra, e invece I’astuto 
barone Rosso 

(lllustrazione A). II BARONE ROSSO sistema la propria luce all’irizio 
della sua corsa. Egli deve seguire la rotta aerea tratteggiata (lllustrazione 
B e C). Se esce dalia corsa. I’uscita viene conteggiata come un punto 
a favore dell’asso dell’aria. 

A mano a rnano che il BARO'NE ROSSO vola jungo la rotta tratteggiata. 
I’asso del cielo della prima guerra mondiale prende la mira, e spara contro 
di lui. II colpo puo essere effettuato soltanto quando la luce del bersaglio 
passa attraverso i dischetti riservati ai tiri (lllustrazione D). 

Quando il giocatore n. 1 ha terminate il suo volo, i due giocatori 
si scambiano i compiti. 

II vincitore e quel giocatore che riesce a colpire il bersaglio il maggior 
numero di volte, dopo tre voli. 



IL GIOCATORE N. 2 
SEGUE IL PERCORSO E.... 



RIPETETE I TRATTI A TRE ANSE PRIMA 
DI PERCORRERE LA QUARTA ANSA 
FINALE CHE LO PORTA FUORI 
DELLO SCHERMO ALLA FINE DELLA CORS/> 



IL GIOCATORE N. 2 E’ STATO 
ESTINTO DA UN COLPO DIRETTO! 


ARRIVANO I NOSTRI... 

la lotta dei buoni contro i cattivi 


principal! ALLESTIMENTO 



«GAME CARD» N. 9 



DISPOSIZIONE DI GIOCO «SHOOTOUT» 


1. Inserire nell’unita principale di controlio la “Game Card” n. 9. 

2. Predisporre sullo schermo del televisore la disposizione di gioco 
denominata “Shootout”. 


SVOLGIMENTO DEL GIOCO 

II giocatore n. 1 e lo SCERIFFO, col fuciie. II giocatore n. 2 e invece 
la banda dei Dalton. 

II giocatore n. 2 si serve dei comandi ORIZZONTALE e VERTICALE 
per sistemare la propria luce sullo schermo in corrispondenza della 
finestra del primo piano del Saloon di Charley. II giocatore n. 2 segue il 
percorso attraverso I’intero edificio (illustrazione A a Pag. 4). Egli deve 
restare in ciascuna finestra ed in corrispondenza di ciascuna porta per il 
tempo necessario per pronunciare le parole “Sceriffo! Non riuscirai mai a 
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LA BANDA DALTON 
ATTRAVERSA L'INTERA CITTAM 


prendermi!”. Quando il secondo giocatore arriva alia fine dell’edificio, attra- 
versa la strada passando per il cavallo e per il carro, fino a raggiungere 
la casa che si trova nell’angolo superiore destro della disposizione di 
gioco, dopo di che attraversa tutte le finestre e le porte del Saloon, 
saltando dal tetto nel vagone, e quindi entrando ancora nel Saloon... 
fino ai cavalli in attesa di partire! (Seguire qualsiasi percorso, finche 
tutti i bersagli risultano illuminati). 

In seguito, I’unita di controllo del giocatore viene scambiata col fucile. 
11 procedimento viene ripetuto, ed il vincitore e lo Sceriffo che riese ad 
abbattere la maggior parte degli uomini della banda Dalton. 


TIRO AL BERSAGLIO ■■■ alzati e vinci 

per la tua dama una bambola 
Cinquanta colpi per cento lire! 
Chiunque pud vincere! 

ACCESSORI 

PRINCIPALI 



«GAME CARD* N. 10 



DISPOSIZIONE DI GIOCO 



IL BERSAGLIO MOBILE SALTA 
DA UN’ESTREMITA’ ALL'ALTRA 


ATTRAVERSO DUE LUCI FISSE 





i w m m w i 


REGOLARE LE LUCI FISSE ED IL BERSAGLIO 
MOBILE IN MODO DA ATTRAVERSARE 
LA SECONDA FI LA DI BERSAGLI 


ALLESTIMENTO 


1. Inserire nell’unita principale di controllo la “Game Card” n. 10. 

2. Predisporre sullo schermo del televisore la disposizione di gioco 
denominata “Shooting Gallery”. 


SVOLGIMENTO DEL GIOCO 

II giocatore n. 1 si serve del fucile elettronico. II giocatore n. 2 
gestisce invece la sala di tiro al bersaglio. 

II giocatore n. 2 mette in moto la luce del bersaglio. (Consultare le 
istruzioni generali di impiego del gioco). II bersaglio mobile viene sistemato 
In modo da passare innanzitutto attraverso la linea degli aeroplani 
(lliustrazione A). Dopo dieci corse in avanti e indietro attraverso la linea 
degli aeroplani, il comando VERTICALE di entrambe le unita di controllo 
per i giocatori viene ruotato in modo da far passare il bersaglio mobile 
attraverso la fila successiva di bersagli (lliustrazione B). 

Quando la luce del bersaglio mobile ha eseguito dieci passaggi attraverso 
la fila dei conigli, ruotare ancora i comandi VERTICALI per far passare 
il bersaglio mobile attraverso la fila di anitre, e cosi via. Ciascun gioca¬ 
tore deve sparare il maggior numero di colpi mentre il bersaglio mobile 
attraversa ciascuna fila di bersagli dieci volte. II vincitore e colui che 
riesce a colpire il bersaglio il maggior numero di volte. 


VARIAZIONI DEL GIOCO 


Mantenendo lo stesso procedimento precedentemente descritto, e 
possibile attribuire ai diversi tipi di bersagli il seguente punteggio: 


Aeroplani 

Conigli 

Anitre 

Navi 


1 punto 
5 punti 
7 punti 
10 punti 
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